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- 실습번호 : lab-01
- 실습제목 : Draw Primitives Objects & Transformation
- 실습요약 : 정점 버퍼에 정점 정보를 저장하고 정점 버퍼와 인덱스 버퍼를 이용하여  간단한 3차원 객체 (3D objects)을 만들고 World에 배치시켜서 화면에 그린다. 3차원 객체는 Wireframe과 Solid하게 그릴 수 있도록 한다. 이 중 하나의 객체는 움직이고 있다.
- 준비자료 : d3dUtility.cpp, d3dUtility.h, geometry.cpp
- 실습문제

1. 정점 버퍼와 인덱스 버퍼를 사용하여 본인이 원하는 3차원 객체 (예를 들어, 나무, 꽃, 집 등등) 2개 이상을 만든 프로그램을 작성하라. 단 정점버퍼는 Setup()에서 초기화 하고 Display()에서 화면에 그린다. 
2. 위에서 생성한 물체들과 추가로 D3DX Geometry 함수를 이용하여 Box, Sphere, Cylinder, Teapot 등의 객체를 3개 이상 넣어 World에 배치하여 하나의 완성된 장면을 구성한다. 본인이 직접 생성한 3차원 객체 중의 하나는 움직이고 있다 (예를 들어, 팽이가 돌고 있는 모습 등등). 
힌트: D3DXMatrixRotationX/Y/Z, D3DMatrixTranslation, D3DXMatrixScaling 를 사용하여 Transformation Matrix를 생성하고 SetTransform(D3DTS_WORLD, &matrix)를 사용하여 객체에 적용한다.

그리고, WinProc에서 WM_KEYDOWN을 고쳐서, F1-key가 눌리면 계속 다음 기본 요소(즉, Wireframe<->Solid 모양)로 바꿔준다. 즉, WinProc(….)의 if (wParam == VK_F1) 이면, drawing type이 바뀌어진다. 

힌트: SetRenderState(D3DRS_FILLMODE, ….)를 사용한다.
작성을 완료하면 실행 화면과 Setup(), Cleanup(), Display(), WinProc(…)의 코드를 첨부하시오.
